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1. Introducció 
 
[1] El terme usabilitat, tot i que prové del llatí, en el context que s’utilitza deriva directament 
del terme anglès usability. En castellà (usabilidad) i en català significa capacitat d’ús, és a 
dir, la característica que distingeix als objectes dissenyats per a la seva utilització dels que 
no. No obstant la accepció anglesa és més amplia i fa referència a la facilitat o nivell d’ús, 
és a dir, el grau en el que el disseny d’un objecte faciliti o dificulti el seu ús. En aquest 
treball, sempre que es parli de usabilitat, es farà referència a la definició de la accepció 
anglès. 
El concepte de usabilitat s’utilitza des de fa poc temps, no obstant ja fa molt temps que 
s’estan aplicant criteris com la facilitat d’ús, amigable a l’usuari, etc. 
Molts casos i empreses acumulen mostres de com l’interès pel que avui denominem 
usabilitat moderna es remunta a varies dècades enrere. 
Algunes conclusions i casos recollits en estudis i investigacions: 
• La usabilitat demostra reduccions del cicle de desenvolupament dels productes de 
33-50% (Bosert 1991). 
• El 63% de tots els projectes de desenvolupament de software sobrepassen el seu 
pressupost, les quatre causes més importants estan relacionades amb la usabilitat 
(Lederer i Prassad 1992). 
• El tant per cent de codi que es dedica al desenvolupament de la interfície amb els 
usuaris ha anat augmentant amb els anys fins a un 47-60% de mitja en el conjunt 
de l’aplicació. (MacIntyre et al. 1990). 
• El 80% de les tasques de manteniment es deuen a requeriments d’usuaris no 
prevists i la resta són deguts a errors. (Martin i McClure 1993; Pressman 1992) 
Per una altra banda, la introducció de criteris per a fer amigables i fàcils d’utilitzar un 
producte, no poden negar-se des de temps immemorials, des de la cinta per a subjectar una 
peça de vestir fins a les anses a les antigues àmfores romanes van tenir com a idea original 
facilitar l’ús d’un objecte, gràcies a això, aquest producte es feia més atractiu i com a 
conseqüència cobrava un altre valor al mercat. 
 
1.1. La usabilitat segons la ISO/IEC 
 
La ISO/IEC 9241 és un estàndard per a poder valorar la qualitat del producte. Aquest 
estàndard descriu la usabilitat de la següent manera: "Usabilitat és la eficiència i 
satisfacció amb la que un producte permet aconseguir objectius específics a usuaris 
específics en un context d’ús específic”.  
 
La ISO/IEC 9126 és un estàndard per a poder valorar la qualitat del software. En 
aquest estàndard marca com la usabilitat del software com un dels factors principals a 
avaluar i la defineix així: “La usabilitat fa referència a la capacitat d’un software de ser 
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comprès, après, utilitzat i ser atractiu per l’usuari, en les condicions específiques de 
l’ús”. En aquesta definició s’extreuen els quatre atributs següents: 
• Capacitat per a ser entès: Capacitat del producte software que permet a 
l’usuari entendre si el software és adequat i com pot ser utilitzat per unes 
tasques concretes o condicions d’ús particulars. 
• Capacitat de ser après: Capacitat del producte software que permet a l’usuari 
aprendre sobre la seva aplicació. 
• Capacitat per ser utilitzat: Capacitat del producte software que permet a 
l’usuari utilitzar-lo i controlar-lo. 
• Capacitat d’atracció: Capacitat del producte software per ser atractiu a l’usuari. 
 
1.2. HCI – Human computer interaction 
 
Segons [4] l’HCI pretén ser una ciència que estudia la interacció entre els humans i les 
màquines i tots els aspectes que envolten a aquesta interacció. 
Per tant, i com mostra la figura 1.2.1, la interacció humà màquina és un recull de 
moltes disciplines que no totes tenen a veure amb la informàtica. És fàcil deduir que 
una de les metes de l’HCI és aconseguir sistemes usables.  
Els departaments de recerca en HCI de tot el món tenen psicòlegs, dissenyadors 
gràfics, dissenyadors industrials, dissenyadors d’interacció, enginyers (especialitzats 
en ergonomia), antropòlegs, sociòlegs i informàtics treballant conjuntament per tal de 
millorar els mecanismes d’interacció entre home i màquina. 
Una de les parts pràctiques de l’HCI és el disseny d’interfícies.  
 
Figura 1.2.1: Representació de la HCI segons [11] 
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1.3. Presentació del treball 
 
Aquest treball pretén fer un repàs de les diferents metodologies de disseny d’interfícies 
usables així com l’User-Centered Design (punt 2.2), el Contextual Design (punt 2.3) i 
l’Usage-Centered Design (punt 2.4). En el present treball es proposa una metodologia 
orientada a l’anàlisi i al prototipatge web que busca el reaprofitament dels components 
web (punt 4) donant una especial importància a la obtenció d’una interfície web usable 
i accessible. 
Finalment en el punt 5 s’exposa un cas pràctic de la metodologia proposada en el punt 
4. 
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2. Estat de l’art del disseny d’interfícies 
 
Al llarc dels anys de desenvolupament d’aplicacions software, s’ha fet necessari l’ús de  
metodologies per a desenvolupar aplicacions de manera eficient (p.e. el mètode en 
cascada). Amb el disseny d’interfícies ha passat el mateix ja que s’ha demostrat que el fet 
de produir una interfície usable no es qüestió d’inspiració si no que és qüestió de tot un 
procés iteratiu de correccions i interacció amb el usuari. 
Les diferents metodologies que s’han estudiat són el Disseny centrat en l’usuari - UCD 
(User-centered design), Disseny Contextual (Contextual Design) i el Disseny centrat en l’Ús 
(Usage-centered design). Aquests tres processos s’expliquen en els punts 2.2, 2.3 i 2.4 
respectivament. Donat que en tots aquests processos que s’expliquen requereixen d’una 
validació de la interfície per part de l’usuari, és necessari l’ús de maquetes o prototips. En 
el punt 2.1. s’explica una classificació de prototips segons [5] que finalitza amb unes 
recomanacions pràctiques de l’ús dels mateixos. 
 
2.1. Prototipatge d’Interfícies  
 
[5] Un prototip d’una interfície és una forma representativa de la interfície. Els prototips 
de d’una interfície es poden classificar segons tres atributs l’acció, la fidelitat i 
l’orientació. 
L’acció (del terme anglès action) pot ser passiva o activa. L’acció fa referència a la 
navegabilitat del sistema. Direm que un prototip és actiu quan hi ha una implementació 
al darrere, no cal que sigui una implementació de funcionalitats, però si de la interfície. 
Tampoc és necessari que sigui una implementació amb el mateix sistema final. Direm 
que un prototip és passiu si l’usuari no pot realitzar cap acció sobre el prototip. 
Resumint, podem dir que un prototip passiu pot ser un prototip dibuixat sobre paper 
(tot i que per presentar-ho al client serà necessari utilitzar eines de dibuix per 
ordinador) i un prototip actiu es faria utilitzant eines de prototipatge ràpid. 
La fidelitat (del terme anglès fidelity) pot ser d’alta fidelitat o de baixa fidelitat. La 
fidelitat fa referència a la semblança gràfica del prototip amb la interfície final. La 
presentació d’un prototip d’alta fidelitat és molt similar a la de la interfície final mentre 
que la de baixa fidelitat és molt esquemàtica i fa referències gràfiques a la interfície 
final. 
L’orientació (del terme anglès orientation) pot ser horitzontal, vertical o deep-and-
wide. L’orientació fa referència a la fidelitat i a l’acció de la interfície entenent com a 
combinació de software i hardware. L’orientació horitzontal d’una interfície, és una 
representació superficial d’una part o del total de la interfície d’usuari amb molt poca o 
cap representació de les funcionalitats finals. Una representació vertical, és un disseny 
complet de la interfície d’usuari que pot tenir implementades funcionalitats. Una 
representació deep-and-wide és una tàctica híbrida de la representació. Els prototips 
deep-and-wide poden crear la representació que més ens convingui del sistema que 
Metodologies de treball pel disseny d’interfícies usables. Components d’ús. 
 
Eric Mora Juan 7 
estem dissenyant, així podem crear una representació real del sistema en un 
recorregut prefixat que ens interessi validar. 
 
Recomanacions: 
 
• Per a la majoria del software, un prototip sobre paper és més que adequat. 
• Quan s’utilitza el prototip com a part d’un procés d’avaluació iteratiu, s’ha 
d’anar molt en compte amb l’avaluació de l’usuari ja que es pot contradir i pot 
entrar en un cicle infinit. Sovint és força difícil decidir en quin moment el 
prototip és prou bo. Per aquest motiu és necessari utilitzar una mesura 
quantitativa per valorar la usabilitat del nostre prototip. Amb els números no hi 
ha ambigüitat, amb els números podem saber si és millor o pitjor. 
• Els prototips no són un substitut de l’anàlisi y el disseny. Quan s’utilitza el 
prototipatge es pot caure en l’error d’intentar modelar a partir dels prototips 
dissenyats. Això no ha de ser així. Els prototips s’han d’entendre com a un 
element més de l’anàlisi. 
 
2.2. Disseny centrat en l’usuari - UCD (user-centered design)  
 
El disseny centrat en l’usuari és el més estès, acceptat i utilitzat per a produir 
qualsevol tipus d’interfície. És un procés molt centrat en la validació de la interfície per 
part de l’usuari que utilitzarà l’aplicació final. De fet, tot el procés es desenvolupa 
pensant en les característiques de l’usuari final (limitacions, coneixement de les eines, 
etc.). 
[2] Hi ha un estàndard internacional que és la base de la metodologia UCD. Aquest 
estàndard es el ISO 13407: Human-centered design process. L’estàndard ISO 13407 
defineix un procés general que inclou les activitats centrades en l’home  dins del cicle 
de vida d’un desenvolupament, però no especifica els mètodes més adients per a 
cada fase. 
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Figura 2.2.1. Cicle de vida d’un disseny centrat en l’home segons la ISO 13407 extret de [3] 
 
En la figura 2.2.1. es mostra el cicle de vida d’un desenvolupament centrat en l’home. 
Aquest cicle de vida consta de quatre fases: 
 
1. Especificació del context d’ús: 
Identificar les persones (o tipus de persones) que han d’utilitzar el producte, per 
què l’ha d’utilitzar i sota quines condicions l’han d’utilitzar.  
2. Especificar els requeriments: 
Identificar requeriments de negoci o metes d’usuari que s’han d’aconseguir 
amb el producte desenvolupat. 
3. Crear dissenys de solució: 
Aquesta part del procés ha de concloure amb un prototip en la profunditat que 
sigui necessari.  
4. Avaluació del disseny: 
És la part més important del procés ja que es fa una valoració del producte 
produït. 
 
El procés finalitza i l’aplicació es pot desenvolupar quan el punt 4 resulta satisfactori per 
l’usuari final. 
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Segons [3] l’execució de la usabilitat dins dels sistemes de disseny requereix una 
combinació dels següent factors: 
1. Una planificació acurada del procés de disseny centrat en l’home. 
2. Entendre el context de l’ús del sistema com a base fonamental per a identificar 
els requeriments i l’avaluació del sistema. 
3. Entendre i especificar els requeriments de l’usuari de manera clara per tal que 
pugui ser avaluada per l’execució. 
4. Desenvolupament del sistema i de la interfície d’usuari basat en una 
aproximació flexible i iterativa. 
5. Avaluació d’usabilitat basada en opinió d’experts i tests d’usuaris. 
 
Això es convertirà òbviament en una tendència creixent degut a que un alt nivell de 
usabilitat via disseny centrat en l’humà és la clau d’un futur èxit comercial per la majoria 
dels sistemes de les tecnologies de la informació, software de consum per a PC, 
internet, serveis on-line i productes de telecomunicació que són desenvolupats. Per tal 
d’assegurar un èxit de vendes el disseny produït ha de satisfer les necessitats i els 
requeriments de l’usuari quan el desenvolupament sigui complet. Per a resoldre això, 
els usuaris dels futurs sistemes han de ser representats durant el procés de 
desenvolupament, amb una bona elecció d’aquesta representació d’usuaris produirem 
productes usables i productes amb èxit. Seguint els principis i normatives de les 
activitats de la ISO 13407 per tal d’implantar el marc de treball ideal, hem d’assegurar 
una completa representació de tots els usuaris a través del procés de disseny del 
software. 
 
La metodologia de disseny centrat en usuari (UCD) segons [2] és l’aplicació de la ISO 
13407 al desenvolupament d’interfícies de software (com a producte). La metodologia 
típica UCD divideix el procés de desenvolupament en quatre fases. Les fases són 
l’anàlisi, el disseny, la implementació i la validació. En la descripció típica de l’UCD es 
divideix cada fase en diferents passos. 
 
La fase d’anàlisi en el UCD equival a les fases d’especificació del context d’ús i a la 
fase d’especificació dels requeriments dins de la del disseny centrat en l’home. La 
finalitat d’aquesta fase és definir els requeriments de usabilitat del sistema. Els passos 
típics a seguir en aquesta fase són els següents:  
• Contactar amb els stakeholders clau per establir una visió global del sistema 
• Incloure les tasques de usabilitat en el pla del projecte 
• Crear un equip multidisciplinar que garanteixi una experiència sòlida 
• Desenvolupar els goals i objectius de usabilitat 
• Conduir estudis de camp 
• Veure productes de la competència 
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• Definir quins seran els usuaris potencials 
• Desenvolupar una tasca d'analitzar 
• Documentar els escenaris dels usuaris 
• Documentar els requeriments de presentació de l’usuari 
 
La fase de disseny en l’UCD equival a la fase de crear disseny de solucions del disseny 
centrat en l’home. La finalitat d’aquesta fase és generar un prototip per a poder avaluar 
la interfície. Els passos típics a seguir en aquesta fase són els següents: 
• Fer un brainstorm amb conceptes de disseny i metàfores 
• Desenvolupar un model de navegació 
• Fer un repàs de conceptes disseny 
• Començar a dissenyar sobre paper 
• Crear un prototip low-fidelity 
• Crear un recorregut de validació sobre el prototip low-fidelity 
• Crear un high-fidelity detallat del disseny 
• Fer les validacions del test de nou 
• Crear unes guies d'estil i uns document d'estàndards 
• Crear una especificació de disseny 
 
La fase d'implementació en l’UCD equival a una primera part de la avaluació del 
disseny. En aquesta fase es realitzarà una execució de les proves. Els passos típics a 
seguir en aquesta fase són els següents: 
• Fer una heurística d'avaluació sobre la part a validar 
• Treballar de forma tancada amb equips crítics sobre el disseny implementat 
• Conduir la validació de la usabilitat tant com sigui possible 
 
La fase de deplayment en l’UCD equival a una segona part de l’avaluació del disseny. 
En aquesta fase s’avaluaran les proves. Els passos típics a seguir en aquesta fase són 
els següents: 
• Utilitzar enquestes amb l'usuari per tal d'aconseguir el seu feedback 
• Fer estudis per tal d'aconseguir informació sobre l'ús actual 
• Validar els objectius utilitzant tests d'usabilitat 
 
Finalitzada la fase de deployment s’obtenen resultats que permeten decidir si és 
necessari fer una altra iteració o no. Si s’ha d’iterar, es començarà revisant la fase 
d’anàlisi. 
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2.3. Disseny Contextual (Contextual-dessign) 
 
[4] La idea bàsica del Disseny Contextual (Contextual Design) és que els sistemes han 
de donar suport real al treball, a l'activitat (pot ser amb nous mètodes); per a que això 
sigui possible cal entendre la pràctica del treball o de l'oci, que només és possible en el 
context propi del treball o de l'oci. Finalment, els dissenyadors han de desenvolupar 
tota una estratègia institucional (o corporativa), estructurant un sistema que doni suport 
al redisseny del treball. De la mateixa forma, cal desenvolupar una estrategia de 
sistema que suporti el redisseny d'altres activitats (com l'oci). 
El disseny contextual intenta passar de "persona aïllada" a "persona dins un grup". Això 
és especialment important quan estudiem entorns de treball (o estudi, oci, ...). Les 
pràctiques de treball són socials i les eines s'utilitzen en un context social.  
 
La metodologia del Disseny Contextual té un conjunt de fases: 
• Enquesta contextual (contextual inquiry): entendre els usuaris 
• Modelització del treball (work modeling): representació del treball (o de l'oci) 
• Consolidació (consolidation): integració dels resultats 
• Redisseny del treball (work redesign): visió implementada mitjançant 
storyboarding 
• Disseny de l'entorn d'usuari (user environment design): explicitació del 
disseny 
• Prototipat a baix nivell i test amb usuaris (Mock-up and test with 
customers): proves amb prototips des del primer moment 
• Posant en marxa (putting into practice): procés d'implementació 
 
La metodologia del disseny contextual ens ofereix una gran quantitat d’eines per 
descriure l’entorn dels usuari i poder analitzar-lo. També ens ofereix un sistema de 
prototipatge abstracte sobre paper mitjançant post-its. En el punt següent es descriu 
una forma de modelitzar aquest tipus de prototipatge.  
Hi ha una gran quantitat de treballs fets sobre el disseny contextual. Una bona manera 
d’introduir-s’hi és amb la referència [10] que ens dona una visió general d’un 
desenvolupament utilitzant aquesta metodologia de treball.  
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2.4. Disseny centrat en l’Ús (Usage-centered Design) 
 
[4] La metodologia del Disseny Centrat en l’Ús (Usage-Centered Design) ofereix un 
marc per treballar amb la usabilitat, ofereix models més fàcils d’entendre per usuaris i 
dissenyadors que són més flexibles per millorar el treball de l’equip de disseny i 
especialment pel que fa al prototipatge ràpid inicial. Amb aquesta metodologia s’evita 
fer massa aviat prototips massa detallats i inflexibles, a l'hora que s’evita també la 
notació sofisticada ja que inicialment esta basa en l’ús flexible de la notació UML pel 
model de rols i tasques i una notació simple pel model de continguts. 
En la figura 2.4.0 (extreta de [15]) podem veure una comparativa entre l’Usage-
Centered Design en front del User-Centered Design. 
 
Figura 2.4.0: Comparativa entre l’Usage-Centered Design i el User-Centered Design. 
 
Una de les innovacions del Disseny Centrat en l’Ús és que utilitza models abstractes 
per solucionar els problemes concrets que es presenten, és a dir, enlloc de representar 
accions literals, tancades i limitades sobre la manipulació concreta d’objectes, els 
models abstractes representen les idees bàsiques a partir de les quals es construirà el 
sistema. 
Els models basats en l’abstracció són més simples que no pas el que representen ja 
que no es centren en el detall sinó que ofereixen una visió global del que representen. 
Aquest mètode d’abstracció segons [5] permet a l’usuari fixar-se en temes de 
navegació sense distreure’s en els detalls gràfics (com el color, tipus de lletra, etc.) i 
això ens permet focalitzar millor els tests i fer iteracions molt curtes en cadascun dels 
passos.  
A [6] ens mostra una primera aproximació al que serà el disseny centrat en l’ús. En 
aquest article es descriu un mètode per a fer prototips abstractes de forma ràpida. El 
procés és bastant simple: 
1. Es defineix una seqüència de passes per a realitzar una operació complerta. 
2. S’identifica quina d’aquestes tasques son responsabilitat del sistema i quines ho són 
de l’usuari (tal i com es mostra a l’exemple de figura 2.4.1). 
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Figura 2.4.1: Descripció de les tasques per a realitzar una operació. 
 
3. Es genera el model de contingut que és el disseny de les diferents pantalles en 
forma abstracta com es pot veure a la figura 2.4.2. El mapeig entre les tasques i el 
model de continguts es veu molt clar a la figura 2.4.10, tot i que no sempre tenim un 
mapeig tan evident. 
 
Figura 2.4.2: Exemple d’un model de contingut. 
 
4. Es crea un mapa de navegació entre les diferents pantalles com es pot veure a la 
figura 2.4.4. Per fer aquest mapa de navegació proposen la notació de la figura 2.4.3. 
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Figura 2.4.3: Notació del mapa de navegació abstracte. 
 
 
Figura 2.4.4: Exemple de mapa de navegació abstracte. 
 
5. Finalment, un cop s’ha validat amb l’usuari i s’han repetit els punts 3 i 4 de manera 
iterativa fins aconseguir una bona solució tot això pot ser maquetat amb una eina de 
prototipatge ràpida i obtenir una implementació concreta de la interfície  (com la que 
podem veure en la figura 2.4.5). 
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Figura 2.4.5: Exemple d’una implementació concreta de la interfície. 
 
Els dos punts forts del prototipatge abstracte són que permet, per una banda diferenciar 
entre disseny gràfic i navegabilitat de la interfície (fent validacions molt ràpides de 
navegabilitat i de distribució d’elements a la pantalla) i per l’altre que propicia a 
identificar elements de la interfície que es repeteixen en diferents pantalles i que es 
poden reutilitzar, tot i que aquesta última no es produeix mai de forma directa. 
 
Compatibilitat amb els casos d’ús UML 
 
A [7] es comença a introduir la possibilitat de vincular els diagrames de casos d’ús 
típics d’UML amb el prototipatge abstracte. Aquesta vinculació es produeix a partir de 
les tasques. Cada tasca del diagrama de casos d’ús d’UML típic s’amplia amb un mapa 
de casos d’ús més detallat. Llavors cada cas del mapa de casos d’ús es pot enllaça 
amb el punt 1 de l’article anterior, on es defineixen les responsabilitats del sistema i les 
responsabilitats de l’usuari. 
Per tant, tenim que a partir dels casos d’ús podem crear un prototip abstracte i a partir 
d’un prototip abstracte podem crear una interfície concreta. Aquesta és, dit de manera 
ràpida, la base de el disseny centrat en l’ús (com podem veure a la figura 2.4.6). 
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Figura 2.4.6: Esquema del disseny centrat en l’ús extret de [8]. 
 
 
Els autors del disseny centrat en l’ús han anat evolucionant-lo i en diferents articles han 
proposant moltes extensions tant dels diagrames de casos d’ús com del prototipatge 
abstracte. A continuació citaré les extensions que he considerat més rellevants: 
 
Millores en els casos d’ús 
 
A [8] ens proposen tres modificacions dels diagrames de casos d’ús.  
Primerament, que en comtes de dibuixar els casos d’ús com a el·lipses, els puguem 
dibuixar com a ‘elipsangles’ (com es pot veure a la figura 2.4.7). La única funció 
d’aquesta modificació és la de reduir el tamany dels casos d’ús i fer diagrames més 
petits i intel·ligibles. 
 
 
Figura 2.4.7: Representació alternativa dels casos d’ús en el mapa de casos d’ús. 
  
Una segona modificació dels casos d’ús que proposen a [8] és la possibilitat de crear 
una agrupació de tasques. Els casos d’ús es poden agrupar entre ells. Per exemple si 
tenim un cas d’ús que és moure’s per l’eix X i un altre que és moure’s per l’eix Y, els 
podem agrupar en un cluster tal i com es mostra en la figura 2.4.8. 
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Figura 2.4.8: Representació d’un cluster de casos d’ús. 
  
Finalment, ens proposen una sèrie de relacions entre casos molt més amplia que la 
que descriu UML. Aquestes relacions es poden veure a la figura 2.4.9. 
 
 
Figura 2.4.9: Relacions en els mapes de casos d’ús. 
  
Content Model canònic 
 
A [9] se’ns proposa una sèrie d’eines gràfiques per a representar de manera més 
concreta els prototips abstractes. La idea és poder distingir de manera fàcil els diferents 
elements que composen un model de continguts i les seves funcions. La necessitat de 
millorar aquesta representació és creada perquè els models dels prototips abstractes 
generen les següents dificultats: 
• Dificultat per posar nom o descriure els components en termes abstractes 
• Dificultat per distingir eines de materials 
• Dificultat per traduir els elements abstractes a elements físics  
• Dificultat per presentar pantalles i altres elements del context de la interfície 
des de les vistes abstractes. 
 
Per tal de poder vèncer aquestes dificultats de la representació dels models de 
contingut a [9] ens proposen una nomenclatura especial pels elements que es situen en 
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pantalla. Aquesta nomenclatura permet a simple vista identificar i distingir de quin tipus 
d’element estem parlant. Te la dificultat que s’han d’entendre els diferents símbols, però 
un cop superada aquesta dificultat, ens permet entendre molt millor un prototip 
abstracte. A la figura 2.4.10 podem veure un exemple d’ús d’aquesta nomenclatura. A 
la figura 2.4.11 podem veure una taula on es defineixen tots els nous elements 
incorporats al prototipatge abstracte. 
 
 
 
Figura 2.4.10: Exemple de mapa de casos de tasca amb el model de contingut. 
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Figura 2.4.11: Taula d’eines gràfiques que milloren el model de continguts. 
 
El que en aquest treball el tractament del disseny centrat en l’ús és força teòric. En el 
llibre [5] es poden veure molts exemples pràctics de com s’ha utilitzat aquest mètode 
tant per afegir-li usabilitat a sistemes existents com per crear sistemes usables nous. 
 
Usuaris rols i Persones 
 
La modelització del context d’ús també és important a l’hora de dissenyar una interfície. 
Saber exactament els elements que interactuaran amb el sistema és una bona manera 
de començar aquesta modelització. A l’article [12] s’explica la diferencia entre rols 
d’usuari, actors i persones, i ens proposen una forma de modelar el context d’ús d’un 
sistema complert. En l’esmentat article ens proposen les següents definicions dels 
conceptes. 
• Persones. Aquest terme s’utilitza en el Goal-Oriented Design per denominar de 
forma abstracte a tots els possibles usuaris del sistema. 
• User Roles. Aquest terme s’utilitza en el Usage-Centered Design per denominar a 
agrupacions d’usuaris amb tasques idèntiques. 
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• Actors. Aquest terme s’utilitza en UML per definir a qualsevol element extern al 
sistema que d’alguna manera interactua amb el sistema. Hi ha dues classes 
d’actors, els actors de sistema i els actors usuaris. Els actors del sistema són 
aquells processos automatitzats i externs a la interfície que interactuen amb el 
sistema. Els actors usuaris són tots aquells humans que de manera directa o 
indirecta interactuen amb el sistema. Els actors usuaris es divideixen en dues 
classes d’actors, els actors usuaris directes del sistema i els usuaris que no 
interactuen directament. Els usuaris directes del sistema són tots aquells que de 
forma directa interactuen amb el sistema, aquests actors seran protagonistes 
durant tot l’anàlisi. Els usuaris indirectes del sistema són tots aquells que 
interactuen amb els usuaris del sistema, aquests actors són importants per 
entendre el context d’ús, però no s’utilitzen per modelar les tasques, a [14] aquests 
seran denominats com a players. 
 
Els autors ens proposen un formulari per tal de poder detectar de manera àgil i 
completa els diferents rols d’usuari. Aquests tests s’omplen en relació a cada persona i 
ens permeten trobar coincidències entre usuaris tot i creant rols d’usuari que escriurem 
en les fitxes corresponents. 
D’aquesta manera podem tenir catalogats els requeriments d’interfície dels diferents 
rols d’usuari per a poder-los validar amb el prototip final. 
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Figura 2.4.12: Test per el context del rol d’usuari, les característiques i el criteri. 
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Figura 2.4.12: Exemple de fitxa amb informació condensada del context del rol d’usuari, 
les característiques i el criteri . 
 
És necessari tenir un mapa de transformacions de persones a rols d’usuari i de rols 
d’usuari a usuaris directes del sistema. Per això hem de tenir en compte que cada rol 
d’usuari pot ser interpretat per un o més actors directes i cada actor directe interactua 
amb el sistema interpretant un rol d’usuari. A la següent figura podem veure un mapa 
de context per un sistema de venda de tiquets. En el mapa de context podem veure 
com es diferencien gràficament els rols d’usuari, els actors del sistema, els actors 
usuaris i els usuaris indirectes. Es veu com cada usuari indirecte interpreta a un o varis 
actors usuari, com cada actor usuari un o varis rols d’usuari i com els usuaris del 
sistema no intervenen amb la resta.  
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Figura 2.4.13: Mapa de context per un sistema de venda de tiquets. 
 
En l’apartat de l’article [12] on s’explica com modelar el Task Case amb els nous rols 
d’usuari introduïts, ens recorden que una Task Case és una representació simple d’una 
acció d’un usuari interpretant algun rol d’usuari. Cada Task Case s’expressa com un 
diàleg entre les responsabilitats del sistema i les intencions del usuari. Les 
responsabilitats del sistema són abstractes, simplificades i independents de la 
implementació. D’aquesta forma és molt fàcil especificar de forma tancada les tasques 
que ha de desenvolupar cada un dels usuaris amb la interfície. 
 
Modelització de les ativitats 
 
 [14] La teoria d’activitats descriu i caracteritza la estructura de les activitats humanes 
de tot tipus. La teoria d’activitats recentment ha guanyat molta atenció pels 
dissenyadors d’interacció, pel món de l’HCI i per les comunitats d’usabilitat. Aquest 
interès parteix d’un escrit de Donald Norman de l’any 2005 en el que explosa una 
metodologia basada en la teoria d’activitats i l’anomena “Human-Centered Design”. En 
aquest escrit exposa que per a dissenyar millors eines els dissenyadors necessiten 
focalitzar-se no tant en els usuaris com en les activitats en les quals els usuaris 
participen. 
El proposit de l’article [14] és introduir l’Activity Modeling, una aproximació per a 
representar activitats dels usuaris amb la finalitat de fer més fàcil la captura i 
l’entendiment del context d’activitats.  
L’Activity Modeling s’ha d’entendre com a una eina per a capturar i representar la 
informació de les activitats més rellevants per al disseny de la interacció.  
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La essència de la teoria d’activitats pot ser resumida amb un parell de diagrames i les 
seves respectives explicacions. 
A la figura 2.4.14 podem observar la estructura de les activitats humanes segons una 
adaptació de la teoria de 1999 d’Engeström. Aquestes activitats humanes són 
representades per varis agents (subject) motivats en la cerca de solucions per un 
problema o per una proposta (object) utilitzant eines (tool) amb un procés s’obté un 
resultat (outcome). Totes les activitats estan submergides en un context social 
(comunity) amb diferents responsabilitats (roles) definides per uns factors socioculturals 
i proceduals (rules). 
 
 
Figura 2.4.14: Estructura de les activitats humanes. 
 
Les activitats humanes es poden catalogar com una herència. Com es pot veure a la 
figura 2.4.15, les activitats poden ser enteses com a tres nivells d’anàlisi: activitat, acció 
i operació. Les activitats es poden definir com a un conjunt d’accions directament 
representades pels objectius o goals que contribueixen a obtenir el propòsit de la 
activitat. Les accions estan compreses per operacions, concises o no concises, 
adaptades per determinades condicions en servei d’obtenir un objectius o goals de les 
accions. 
 
 
Figura 2.4.15: Herència natural de les activitats. 
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La participació dels actors en activitats i la naturalesa hereditària de la representació de 
les activitats representa els punts més importants de la intersecció entre l’Usage-
Centered Design i la modelització de les activitats. La teoria de les activitats és una 
manera coherent d’entendre i modelar els actors com a eines d’usuari unides amb 
altres participants i artefactes. Les activitats constitueixen un esquema elegant per a la 
agregació de Task Case en un concepte més gran. Podem dir que l’agrupació lliure de 
Task Cases relacionades entre si per propòsits comuns formen les activitats. 
La integració de la teoria de la activitat amb l’Usage-Centered Design no és més que 
afegir els nous conceptes la metodologia que ja coneixem. La teoria de l’activitat ens 
ofereix un marc de treball senzill per a escriure la informació de forma coherent. 
Per tal de poder incorporar el Activity Modeling a l’Usage-Centered Design s’han hagut 
d’incorporar nous objectes als que ja teníem. Aquestes noves incorporacions les podem 
veure marcades amb el símbol * en la figura 2.4.16. 
 
 
Figura 2.4.16: Extensió de la notació de l’Usage-Centered Design per l’Activity 
Modeling. 
 
Per a incorporar l’Activity Modeling a l’Usage-Centered Design hem de tenir en comte 
les següents advertències: 
• Un Activity Modeling defineix i descriu activitats i les seves relacions. 
• El perfil de rol que descriuen els User Rols és modificat per connectar rols 
explícitament a les activitats amb els rols incrustats. 
• El Task Model és elaborat per a incorporar accions en relació a uns altres 
participants i artefactes i per connectar Task Cases explícitament a activitats. 
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L’Activity Model està format per tres parts: Activity Map que identifica les activitats 
rellevants i les seves relacions, una col·lecció de perfils d’Activitat que descriu els 
aspectes més rellevants de les activitats i un Participation Map que mostra l’entorn dels 
actors amb el sistema, amb artefactes i amb altres participants. 
 
Un Activity Map representa activitats rellevants pel disseny i la interrelació sobre ella.  
Les activitats poden contenir o incloure altres activitats. Algunes activitats que 
s’inclouen a l’Activity Map en alguns casos no tenen un impacte en el disseny i només 
són rellevants per definir i entendre el context d’ús. 
Per a representar l’Activity Map necessitarem posar nom a les relacions que hi ha entre 
les activitats. A la figura 2.4.17 es pot veure un llistat de noms de les relacions que 
tenen les activitats entre si. 
 
 
Figura 2.4.17: Relacions entre activitats. 
 
A la figura 2.4.18 podem veure un exemple d’un mapa d’activitats en el context de 
venta al detall.  
 
 
Figura 2.4.18: Exemple d’un Activity Map. 
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L’Activity Profile és una descripció de propòsit, participació, representació, lloc i temps 
de l’activitat.  
• El propòsit fa referència als motius o objectius de l’activitat. 
• El lloc i temps fa referència a on, quan i sota quines condicions l’activitat té lloc.  
• La participació fa referència al que va adherit a la activitat i als artefactes amb 
els que aquesta es porta a terme. 
•  La representació fa referència a les característiques o a l’estil amb el que la 
activitat és representada incloent com hauria de ser coordinada. 
 
El Participation Map és una representació dels participants i les seves relacions entre 
ells i amb els diferents artefactes de cada activitat. El Participation Map agafa la forma 
d’un diagrama simple, com es pot veure a la figura 2.4.19. La notació utilitzada és 
simple però permet distingir fàcilment els actors, rols, players, actors del sistema i 
artefactes. 
 
 
Figura 2.4.19: Exemple de Participation Map. 
 
Els rols d’usuari són interpretats pels actors en les seves activitats. Els rols d’usuari 
estan connectats a la teoria d’activitats per modificar els perfils del rol i incloure 
informació sobre les activitats. Els perfils d’usuari, ara els podem definir segons 
l’activitat, el fons, les característiques i el disseny. 
• L’activitat fa referència a l’activitat en la que intervé el rol. 
• El fons (background) fa referència a les característiques dels intèrprets del rol 
en termes d’experiència, entrenament, educació, coneixement del sistema, 
coneixement del domini, etc. 
• Les característiques fan referència a les característiques de representació i la 
seva regularitat, intensitat, complexitat i previsibilitat de representació. 
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• El disseny fa referència al requeriments de disseny per a un suport efectiu del 
rol. 
 
El mapa de tasques és un model utilitzat per a representar la interrelació amb les Task 
Case en l’Usage-Centered Design, pot ser expressat per a incorporar activitats i 
accions. Per a problemes complexos un diagrama simple combinant activitats, tasques i 
accions  amb linees representant les seves relacions pot ser una mica complicat 
visualment. El model combinat pot ser simplificat per a ometre les relacions entre 
tasques i accions per a focalitzar-nos en la agregació dins de les activitats, en les quals 
en molts casos està l’interès principal. Un exemple de diagrama combinat Activity-Task 
Map es mostra a la figura 2.4.20. La agregació de tasques i accions de les activitats pot 
ser fàcilment expressada en una matriu amb activitats com a columnes i tasques com a 
files. 
 
 
Figura 2.4.20: Exemple d’un Activity-Task Map parcial. 
 
Un cop aconseguida la integració de l’Activity-Modeling amb l’Usage-Centered Design 
obtenim el fluxe de treball que se’ns mostra a la figura 2.4.21. 
 
 
Figura 2.4.21: Usage-Centered Design amb l’Activity Modeling. 
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Aplicació de l’Usage-Centered Design a la web 
 
A l’article [15] ens fan una demostració de la flexibilitat que té l’Usage-Centered Design 
tot i fent una adaptació del mètode per a dissenyar entorns web. L’article descriu una 
metodologia flexible pel disseny d’aplicacions web focalitzat en la usabilitat. 
Les pàgines web són en si interfícies d’usuari força crítiques en quant a la 
inconsistència entre navegador, plataforma i connexió redueix el control de la 
interfície.  
 
És important analitzar bé la usabilitat d’una web ja que la usabilitat i la experiència de 
l’usuari davant d’una web és un punt crític per l’èxit de l’aplicació web. De fet Jackob 
Nielsen estima que els bilions de dòlars perduts en les ventes Web (en el crack de 
les .com) són en gran part produïdes per un mal estudi de la usabilitat. 
 
El procés que proposa l’autor per a dissenyar interfícies web usables consta de la 
seqüència de passes que podem veure a la figura 2.4.22. 
 
 
Figura 2.4.22: Seqüència de passes per al disseny d’una interfície usable. 
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Un dels passos preliminars a que s’han de fer una recopilació dels objectius tècnic 
segons el criteri de la usabilitat. Un exemple d’aquests passos preliminars podria ser: 
• Minimitzar el maneig de les finestres. 
• Minimitzar el comportament modal. 
• Permetre de manera simple i directa la navegació entre diferents contexts. 
• Maximitzar la disponibilitat de pantalla real pels documents i les dades mostrades. 
 
La construcció del mapa de navegació, és força diferent al que hem vist fins ara de 
l’Usage-Centered Design. El mapa de navegació introdueix noves formes per a 
contemplar les diferents maneres d’actuar en una interfície web. També està estructurat 
per menús com podem veure a la figura 2.4.23. 
 
 
Figura 2.4.23: Seqüència de passes per al disseny d’una interfície usable. 
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3. Accessibilitat 
 
Segons [1] el terme accessibilitat ens indica la facilitat amb la que alguna cosa pot ser feta 
servir, visitat o accedit en general per a totes les persones, especialment per aquelles que 
tenen algun tipus de discapacitat 
En informàtica, la accessibilitat inclou ajuts com les tipografies d’alt contrast o gran tamany, 
magnificadors de pantalles, lectors i revisors de pantalla, programes de reconeixement de 
veu, teclats adaptats i d’altres dispositius apuntadors i d’entrada d’informació. 
L’accessibilitat aplicada al contingut d’Internet es coneix per accessibilitat web. En la web, 
el W3C ha desenvolupat directrius o pautes especifiques per perpetrar i assegurar aquets 
tipus d’accessibilitat. El grup de treball dintre del W3C encarregat de promoure és el WAI 
(Web Accesibility Initiative) 
Podem definir l’accessibilitat Web com la possibilitat de que un producte o servei web es 
pugui accedir i fer servir per el major nombre possible de persones, indiferentment de les 
limitacions pròpies de la persona o de les derivades del context d’ús. 
En la definició, ‘les limitacions pròpies del individuo’ no tan sols engloben aquelles 
representades per discapacitats, sinó també d’altres com poden ser l’ idioma, coneixements 
o experiència. 
Tan mateix, l’accessibilitat no sols implica la necessitat de facilitar l’accés, si no també la de 
facilitar l’ús. La distinció entre usabilitat - facilitat d’ús - i accessibilitat com indica [18] no es 
difícil, si no en molts casos innecessària. 
Un disseny serà accessible quan sigui usable per més persones en més situacions i més 
contextos d’ús [17], donant possibilitats a tots els usuaris, de forma eficient i satisfactòria, la 
realització i consecució de tasques [19]. 
L’accessibilitat a de ser entesa com “part de” i al mateix temps “requisit per” la usabilitat. 
 
3.1. Limitacions d’accés 
 
Per a poder definir que és l’accessibilitat, primerament hem de revisar el tipus de 
limitacions que poden impedir l’accés a la informació web. 
Els principals tipus de discapacitats són: 
 
• Deficiències visuals. Entre les que trobem la ceguera, la visió reduïda i els 
problemes en la visualització dels colors. 
• Deficiències auditives. Aquets tipus de deficiència pot ser considerat menys 
limitador en el accés i ús dels continguts digitals, degut a que el canal sonor és 
molt menys utilitzat en interfícies web que el canal visual. Tot i Això no podem 
oblidar limitacions i barreres derivades d’aquesta discapacitat, com és el cas del 
llenguatge. 
• Deficiències motrius. Són les relacionades amb la capacitat de mobilitat de 
l’usuari. Aquets usuaris no solen estar capacitats de interactuar amb el sistema 
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mitjançant dispositius d’entrada tradicionals, per el que fan servir dispositius 
alternatius (Ex. Basats en la veu) 
• Deficiències cognitives i de llenguatge. Són usuaris que presenten problemes en 
l’ús del llenguatge, la lectura, percepció, memòria, salut mental …. 
 
Aquestes quatre categories engloben una gran diversitat de subtipus de discapacitats, 
cada una d’elles tindrà una atenció específica a l’hora de desenvolupar productes web. 
Tampoc es pot oblidar que aquestes discapacitats no tenen perquè ser excloents entre 
si, dons un mateix usuari pots tenir varies discapacitats.  A més algunes discapacitats 
poden ser de caràcter transitori o temporal. 
 
Com bé indica [16], la discapacitat no és l’únic tipus de limitació que dificulta la 
accessibilitat de continguts. A part de les limitacions pròpies de la persona, existeixen 
d’altres derivades del context d’ús i del dispositiu d’accés que fem servir (hardware o 
software). El més interessant d’aquets fet és el paral·lelisme existent entre limitacions. 
Per exemple, comparteixen el mateix problema de visualització aquells usuaris amb 
visió reduïda, com aquells que sense patir discapacitat visual, fan servir pantalles 
petites o accedeixen d’entorns plens de fum. 
 
Per tant, podem deduir que qualsevol producte que sigui dissenyat atenent a 
limitacions derivades de discapacitats individuals, possibilitaran i facilitaran. Així 
mateix al seu accés per els usuaris que, sense patir aquetes discapacitats, es trobin 
en contexts d’ús desfavorables i equivalent limitació, per tant que el nombre d’usuaris 
beneficiats d’aquesta manera de disseny seria més gran que el representat per 
usuaris amb discapacitats [17]. 
 
 
3.2. Fulles d’estil CSS. 
 
 
[1] Les fulles d’estil en cascada (Cascading Style Sheets, CSS) són un llenguatge 
formal que es fa servir per a definir la presentació d’un document estructurat escrit en 
HTML o XML (i per extensió XHTML). El W3C (World Wide Web Consortium) és 
l’encarregat de formular l’especificació dels fulls d’estil que servirà d’estàndard per a 
l’agent d’usuari o navegadors. 
L’idea que es troba darrera del desenvolupament de CSS es separar l’estructura d’un 
document de la seva presentació. 
Per exemple, l’element de HTML <H1> indica que un bloc de text és un 
encapçalament i que és més important que un bloc etiquetat com <H2>. Versions més 
antigues de HTML permetien atributs extres dins l’etiqueta oberta per a donar-li format 
(com el color o el tipus de font). No obstant, cada etiqueta <H1> havia de disposar de 
Metodologies de treball pel disseny d’interfícies usables. Components d’ús. 
 
Eric Mora Juan 33
la informació si es desitjava un disseny consistent per a una pàgina , i a sobre, una 
persona que llegeixi aquesta pàgina amb un navegador perd totalment el control  
sobre la visualització del text. 
Quan s’utilitza CSS, l’etiqueta <H1> no hauria de donar informació sobre com va a ser 
visualitzat, només marca l’estructura del document. La informació d’estil separa en un 
full d’estil, especifica com s’ha de mostrar <H1>: color, font, alineació del text, tamany i 
d’altres característiques no visuals com a definir el volum d’un sintetitzador de veu, per 
exemple. 
La informació d’estil pot ser adjuntada tant com un document separat o en el mateix 
document HTML. En aquest últim es podrien definir estils generals en la capçalera del 
document o en cada etiqueta particular mitjançant l’atribut “style”. 
Els avantatges de fer servir CSS (o altre llenguatge d’estil) són: 
• Control centralitzat de la presentació d’un lloc web complert en el que de forma 
considerable es fa més àgil la actualització del mateix. 
• Els Navegadors permeten a l’usuari especificar el seu propi full d’estil que serà 
aplicat en un lloc web, amb lo que augmenta considerablement l’accessibilitat. 
Per exemple, persones amb deficiències visuals poden configurar el seu propi 
full d’estil per augmentar el tamany del text o remarcar més els enllaços. 
• Una pàgina pot disposar de diferents fulls d’estil segons el dispositiu amb el 
que es mostri o fins i tot a voluntat de l’usuari. Per exemple, per a ser impresa, 
mostrada en un dispositiu mòbil o ser llegida per un sintetitzador de veu.  
• El document HTML en si mateix és més clar d’entendre i s’aconsegueix  reduir 
considerablement  el seu tamany. 
Metodologies de treball pel disseny d’interfícies usables. Components d’ús. 
 
Eric Mora Juan 34
4. Procés d’anàlisi d’interfícies web usables i accessibles orientat a l’ús 
 
En els escrits de l’Usage-Centered Design no se’ns parla de la fase d’implementació ja que 
és una metodologia genèrica que igual ens pot servir per implementar una interfície web 
com per una interfície 3D. De fet, podem dir que l’Usage-Centered Design acaba quan es 
passa del prototip abstracte a un prototip concret, però no se’ns explica com passar 
d’aquest prototip abstracte a un prototip concret. 
L’objectiu d’aquest apartat és descriure un procés d’anàlisi i disseny d’interfícies orientades 
a l’ús que mitjançant algunes eines de l’Usage-Centered Design i algunes del User-
Centered Design ens permeti modelar una interfície web orientada a la reutilització de 
components de la interfície. Com veurem a partir del punt 4.5 als components reutilitzables 
de la interfície els denominarem components d’ús. 
La idea d’acotar a interfície web és per que mitjançant una interfície web implementada 
amb XHTML i utilitzant fulles d’estil CSS, podem fer una implementació d’interfície per a 
diferents dispositius. 
 
4.1. Estudi previ 
 
L’estudi previ a l’anàlisi estarà format per dues fases, la fase de reconeixement 
d’objectius tecnològics i la fase d’anàlisi de la metodologia del User Centered Design. 
 
Objectius tecnològics 
 
Un dels passos preliminars a que s’han de fer una recopilació dels objectius tècnic 
segons el criteri de la usabilitat. Un exemple d’aquests passos preliminars podria ser: 
• Minimitzar el maneig de les finestres. 
• Minimitzar el comportament modal. 
• Permetre de manera simple i directa la navegació entre diferents contexts. 
• Maximitzar la disponibilitat de pantalla real pels documents i les dades 
mostrades. 
 
Anàlisi previ 
 
La fase d’anàlisi en el UCD equival a les fases d’especificació del context d’ús i a la 
fase d’especificació dels requeriments dins de la del disseny centrat en l’home. La 
finalitat d’aquesta fase és definir els requeriments de usabilitat del sistema. Els passos 
típics a seguir en aquesta fase són els següents:  
• Contactar amb els stakeholders clau per establir una visió global del sistema 
• Incloure les tasques de usabilitat en el pla del projecte 
• Crear un equip multidisciplinar que garanteixi una experiència sòlida 
• Desenvolupar els goals i objectius de usabilitat 
Metodologies de treball pel disseny d’interfícies usables. Components d’ús. 
 
Eric Mora Juan 35
• Conduir estudis de camp 
• Veure productes de la competència 
• Definir quins seran els usuaris potencials 
• Desenvolupar una tasca d'analitzar 
• Documentar els escenaris dels usuaris 
• Documentar els requeriments de presentació de l’usuari 
 
D’aquesta fase de l’UCD és important extreure la major informació possible dels 
usuaris i del seu entorn. És interessant estudiar i fer una entrevista prèvia als usuaris 
del sistema en el que es detectin quins rols jugaran dins del sistema que volem 
implementar, quina experiència tenen i quins són els seus coneixements previs. 
Posteriorment anirem fent un seguiment personalitzat dels testes dels prototips en els 
que hagi assistit. Això ens serà útil per a poder valorar la seva opinió, per exemple, 
una persona no fa les mateixes apreciacions quan utilitza una interfície per primer cop 
que la desena vegada que la utilitza. 
 
 
Metodologies de treball pel disseny d’interfícies usables. Components d’ús. 
 
Eric Mora Juan 36
4.2. Activity Map 
 
L’Activity Map [14] és una modelització de les activitats que s’han de poder realitzar 
amb el nostre sistema i les relacions que tenen entre elles. És molt important no 
cometre errors en aquesta fase del anàlisi ja que d’aquest model s’extreuen les Task 
Case que són un dels pilars principals de l’anàlisi orientat a l’ús. 
L’Activity Map és un diagrama (figura 4.2.1) que inclou totes les activitats del sistema 
que anem a implementar, tant les que afecten a la interacció com les que no. En 
aquest diagrama també s’inclou les relacions que hi entre les diferents activitats. A 
partir de les activitats s’extreuen els Task Case com es pot veure a la figura 4.2.2. 
 
 
Figura 4.2.1: Exemple d’un Activity Map. 
 
 
Figura 4.2.2: Exemple d’un Activity - Task Map parcial. 
 
Un cop finalitzat l’Activity Map, és molt aconsellable extreure l’Activity Profile de cada 
activitat. L’Activity Profile és una descripció de propòsit, participació, representació, 
lloc i temps de l’activitat.  
• El propòsit fa referència als motius o objectius de l’activitat. 
• El lloc i temps fa referència a on, quan i sota quines condicions l’activitat té lloc.  
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• La participació fa referència al que va adherit a la activitat i als artefactes amb 
els que aquesta es porta a terme. 
•  La representació fa referència a les característiques o a l’estil amb el que la 
activitat és representada incloent com hauria de ser coordinada. 
 
Realitzar l’Activity Profile és útil perquè ens aporta dades interessants, per exemple 
a partir de la participació es poden extreure els artefactes que ens serviran per a 
construir el Participation Map. 
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4.3. Participation Map 
 
El Paticipation Map [14] és un diagrama (figura 2.3.1) que ens mostra la relació que 
existeix amb els diferents usuaris, rols i persones, com interaccionen entre ells i amb 
el sistema.  
 
 
Figura 4.3.1: Exemple de Participation Map. 
 
La notació utilitzada (figura 2.3.2) és simple però permet distingir fàcilment els actors, 
rols, players, actors del sistema i artefactes que alguns representen el sistema. 
 
 
Figura 4.3.2: Notació dels Participation Map. 
 
Un punt important a tenir en compte en aquest diagrama és que els actor del sistema 
utilitzaran rols per a interactuar amb el sistema, per aquest motiu mai un actor ha de 
relacionar-se directament amb els artefactes.  
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4.4. Task Case 
 
Els Tasks Case [6] són les tasques que podran realitzar els usuaris al sistema. Els 
Task Case defineixen quines són les responsabilitats del sistema i quines són les 
responsabilitat de l’usuari per a complir una tasca. 
Les activitats definides en el punt 4.2. es descomponen en tasques, per tant, de 
l’activitat X es deriven les tasques X1, X2, ... Xn.  
Els rols d’usuari són els rols que interpreten les persones dins del sistema. Cada rol 
d’usuari pot realitzar 0..n tasques del sistema. 
Un Task Case podem dir que és un conjunt d’instruccions seqüencial i estructurat de 
cada tasca del sistema. Els Tasks Case defineixen les responsabilitats del sistema i 
les responsabilitats de l’usuari en una acció determinada. A la figura 4.4.1 podem 
veure’n un exemple. 
 
Figura 4.4.1: Descripció de les tasques per a realitzar una operació. 
 
Tot i que no és imprescindible, ens pot clarificar força realitzar un mapa amb tots els 
casos d’ús del sistema i les relacions que tenen entre ells. Dic que no és 
imprescindible per que amb la informació de relacions entre activitats ja en tenim 
suficient per a la majoria d’interfícies. A la figura 4.4.2 podem veure un exemple de 
maca de tasques. 
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Figura 4.4.2: Mapa de tasques. 
 
És important que els Tasks Case que introduïm tinguin un mon lo més genèric i 
explicatiu possible ja que així ens serà més fàcil la reutilització (que és possible com 
veurem en els apartats posteriors). 
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4.5. Abstract Prototype  
 
L’abstract prototype és un tipus de prototipatge que ens permet definir una interfície en 
blocs. En el prototipatge abstracte és molt útil per a tenir clar què contindrà la pantalla. 
El com ho contindrà ja es definirà en la construcció del prototip web. 
L’Abstract Prototype proposat per Larry L. Constatine al 1998 no té en compte que els 
elements de la pantalla poden variar d’estat. Per exemple, amb l’Abstract Prototype si 
volem que un botó que ens serveix per a passar a la següent pàgina d’un llistat 
paginat desaparegui quan estem a la última pàgina, només ho podem indicar de forma 
textual. Per aquests casos, l’Usage-Centered Design ens permet registrar aquests 
canvis amb un Navigation Map, però s’ha de construir un prototip abstracte per a cada 
estat i es poden relacionar els dos prototips abstractes entre ells. Aquest últim és un 
mètode força feixuc ja que si es fa així, es complica força el mapa de navegació, així 
que molts cops s’opta per indicar-ho de forma textual.  
Aquest tipus de prototips abstractes no permeten la reutilització ja que es 
construeixen les interfícies amb components primaris o elements (botons, àrees de 
text, llistats, etc..) i s’acaba construint una interfície a mida per a la solució. 
Per tal d’acomplir l’objectiu inicial (descriure un procés d’anàlisi i disseny d’interfícies 
orientades a l’ús que mitjançant algunes eines de l’Usage-Centered Design ens 
permeti modelar una interfície web orientada a la reutilització de components d’ús de 
la interfície) sorgeix la necessitat de crear components d’ús independents entre si que 
poden comunicar-se o no. Aquests components d’ús s’uneixen a una pantalla que és 
el prototip abstracte final. Si es volen dissenyar interfícies d’usuari en les es puguin 
reutilitzar fragments de la interfície, i aquests fragments poden canviar d’estat, s’ha de 
plantejar l’anàlisi de la interfície una mica diferent a partir d’aquest punt.  
La idea principal és que s’ha de partir dels elements que no requereixen anàlisi 
(botons, llistats, etc...) i a partir d’aquests s’han d’anar construint blocs majors que 
acompleixin les tasques proposades en el Task Case. D’aquesta manera tindrem de 
forma independent la representació de cada Task Case. Si la implementació es fa 
seguint aquesta filosofia podrem arribar a construir un repositori d’implementacions de 
components d’ús que podrem reutilitzar quan se’ns presenti el cas de nou.  
Direm que el components d’ús són els elements (botons, àrees de text, etc.) que 
conceptualment pertanyen a un mateix Task Case. D’aquesta forma tindrem una caixa 
negre per a cada Task Case. A la construcció del prototip web, es proposa la forma 
d’implementar-ho. 
La variació d’estats del component d’ús vindrà reflectida pel mapa de navegació de 
cada component d’ús. El mapa de navegació serà per cada component d’ús la seva 
normativa de comportament. 
Un altre punt que queda pendent de resoldre és forma de comunicació que tenen els 
diferents components d’ús que conformen la interfície final. Aquest punt queda resolt 
en l’apartat del mapa de navegació de components d’ús.  
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Per tant, podem dir que cada prototip abstracte es simplifica força ja que només 
haurem d’introduir els components d’ús (figura 4.5.1), per tant, podem dir que cada 
prototip abstracte representa una pantalla formada per components d’ús. Cada 
component d’ús amb les seves entrades i sortides tindrà associat un prototip abstracte 
del component d’ús (figura 4.5.2) i un mapa de navegació per a ell. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 4.5.1. Prototip abstracte 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 4.5.2. Estructura del prototipatge abstracte pel component 1 de la figura 4.5.1 
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4.6. Mapa de navegació  
 
El mapa de navegació (Navigation Map) típic que ens ofereix l’Usage-Centered Design 
en el fons és un diagrama d’estats de la interfície. Aquest diagrama ens permet veure 
per separat els blocs abstractes del prototip. 
L’Usage-Centered Dessign ens proposa una notació per els mapes de navegació que 
podem veure a la figura 4.6.1. Amb aquesta notació podem representar diferents tipus 
de suports per a la interfície que estem dissenyant (finestra, pantalla, quadres de 
diàleg, etc.). També ens ofereixen una representació per a diferents tipus de 
transaccions entre els suports (transacció disparada per una acció, transacció que 
implica retorn, transaccions bidireccionals). 
 
Figura 4.6.1: Notació del mapa de navegació abstracte. 
 
El mapa de navegació proposat per l’Usage-Centered Design és un diagrama que es 
construeix situant el nom dels diferents prototips abstractes dins dels suports que ens 
ofereix la nomenclatura. Cada prototip abstracte representa un estat de la interfície. La 
navegació entre els diferents estats es fa utilitzant les transaccions de la nomenclatura. 
D’aquesta forma acabem construint un diagrama com el que se’ns mostra en el 
diagrama de la figura 4.6.2. 
 
Figura 2.4.4: Exemple de mapa de navegació abstracte. 
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Quan es modelen totes les transaccions possibles d’una interfície dins d’un sol mapa 
de navegació, el resultat acostuma a ser un mapa força gran.  
Buscant aconseguir un mapa de navegació llegible i seguint amb la idea d’aconseguir 
l’objectiu inicial d’aquest escrit (descriure un procés d’anàlisi i disseny d’interfícies 
orientades a l’ús que mitjançant algunes eines de l’Usage-Centered Design ens 
permeti modelar una interfície web orientada a la reutilització de components d’ús de 
la interfície) es planteja la següent variació en la metodologia de l’Usage-Centered 
Design: 
• Es realitzarà un mapa de navegació per a cada un dels components d’ús nous 
que incorporem a la interfície. 
• Es realitzarà un mapa de navegació per a la interfície que contindrà els 
diferents components d’ús i les relacions dels uns amb els altres. 
 
Com he comentat ja anteriorment, un mapa de navegació es poden veure com a un 
graf dirigit en el que cada prototip abstracte és un estat i on cada transacció és un arc. 
Cada un dels estats té associat un prototip abstracte i un suport i cada arc té 
associada una o cap acció i un tipus de transacció.  
Els components d’ús necessiten interactuar entre ells. Per tant, necessiten rebre 
accions d’altres components d’ús i disparar accions a fora del component d’ús. Els 
mapes de navegació de cada component d’ús necessiten incorporar un nou tipus de 
suport més als que ens ofereix l’Usage-Centered Design. Aquest suport fa referència a 
l’exterior del component.  
Si partim del símil de la caixa negre pels components d’ús, podem dir que aquestes 
caixes negres ja tenen entrades i sortides. Les navegacions entre els components 
vindran donades per aquestes entrades i sortides. Aquestes entrades i sortides són les 
que en el diagrama de navegació del components d’ús disparen o apunten cap a 
l’exterior del mapa de navegació del component d’ús.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 4.6.3. Símbol que representa 
l’exterior del sistema dins del mapa de 
navegació dels components d’ús. 
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Els estats del mapa de navegació del component d’ús que apuntin a l’exterior del 
sistema representaran elements, que amb una interacció del usuari o de forma 
autònoma, són capaços d’activar altres components. 
Si partim del símil de mapa de navegació vist com a diagrama d’estats definirem la 
comunicació entre components d’ús de la següent manera: 
• Els estats que siguin apuntats per l’estat que representa l’exterior del sistema 
representaran elements del component d’ús que poden ser activats des de fora 
del component.  
• Els estats que apuntin a l’estat que representa l’exterior del sistema 
representaran elements del component d’ús que faran una petició a un altre 
component. 
D’aquesta manera podem dir que un component d’ús podrà ser emissor i receptor de 
missatges. Els missatges que generarà el component, són tots aquells que s’apuntin a 
l’exterior del sistema, les accions que modificaran l’estat del component des de fora 
del component són totes aquelles que siguin apuntades per l’exterior del component. 
Posant un exemple força pràctic, tenim dos components, un component que compleix 
amb el cas d’ús de reproduir vídeo i un altre que acompleixi el cas d’ús de seleccionar 
elements d’un llistat de vídeos. 
El mapa de navegació del component d’ús reproduir videoclip seria tal i com es mostra 
en la figura 4.6.5. El mapa de navegació de seleccionar elements d’un llistat de vídeos 
seria com es mostra a la figura 4.6.6. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Figura 4.6.5. Mapa de navegació del component d’ús reproduir vídeo. 
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Figura 4.6.6. Mapa de navegació de seleccionar elements d’un llistat de vídeos. 
 
El mapa de navegació de la interfície sol·licitada, si fem servir components, serà tan 
simple com diferents requadres units per fletxes dirigides amb missatge. A la figura 
4.6.7 es pot veure un mapa de navegació final. 
 
 
 
 
Figura 4.6.7. Mapa de navegació de la interfície final. 
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4.7. Construcció del prototip web 
 
El prototip web que generem haurà de ser accessible, això ens permetrà tenir una 
interfície diferent per a cada plataforma en la que s’executi el navegador. La 
plataforma en la que s’executa el navegador no es té en compte fins aquest punt ja 
que l’ús que s’ha de fer de la interfície és completament independent de la plataforma. 
Si construïm una interfície web d’usuari orientada a l’ús, podem decidir en la fase de 
construcció del prototip en quines plataformes s’executarà. 
Per tant, podem dir que la plataforma només afecta al disseny, no a l’ús. Per aquest 
motiu, tot el que té a veure amb el disseny haurà d’estar contingut al fitxer CSS 
corresponent, mentre que tot el que afecti a l’ús, haurà d’estar en fitxers HTML. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 4.7.1. La plataforma només afecta al disseny, no a l’ús. 
 
Si volem aplicar el DHTML que ens ofereixen els diferents frameworks d’AJAX (per 
exemple) i volem mantenir l’accessibilitat, haurem de tenir en compte que només 
podem utilitzar JavaScript si no s’entorpeix funcionalment el component si s’inhabilita 
el JavaScript del navegador. Un exemple de bon ús de JavaScript en el codi HTML és 
el que es mostra a la figura 4.7.2. En l’exemple, podem veure com es realitzen dues 
crides a funcions JavaScript que fan créixer i decréixer la fotografia, si inhabilitéssim el 
JavaScript del Navegador, no ens afectaria a l’ús, només a la presentació. 
 
 
Figura 4.7.2. Exemple de d’ús de JavaScript mantenint l’accessibilitat  
Prototip HTML 
Navegador PC Navegador PDA 
CSS 
PC 
CSS 
PDA 
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La construcció del prototip web consta de dues fases, la primera és la construcció dels 
components d’ús i la segona és la integració dels components. És important separar la 
construcció dels components de la interfície si volem crear components d’ús 
reutilitzables. 
Per tal de tenir una interfície robusta i multi plataforma, passarem la lògica de control 
d’estats i comunicació dels components d’ús al servidor. D’aquesta manera, cada 
canvi d’estat o navegació del mapa es controlarà des del servidor mantenint els estats 
en sessió. En aquest punt haurem de començar a distingir entre dos tipus de dades. 
Les dades introduïdes per l’usuari en formularis i les dades que modifiquen els estats 
dels diferents components.  
Totes les modificacions dels estats dels components d’ús de la interfície es realitzaran 
mitjançant peticions GET i el registre de les dades introduïdes s’hauran de fer 
mitjançant el POST. Si realitzem la implementació amb un Servlet de Java, tindrem 
que en el mètode doGet() controlarem els estats dels components d’ús i en el doPost() 
controlarem les dades que ha introduït l’usuari. 
La informació dels estats es desarà a la sessió del servidor, d’aquesta manera, des del 
servidor, sempre sabrem en quin punt de la navegació ens trobem i podrem actuar en 
conseqüència segons el que ens entri pel GET. 
La implementació del prototip concret només inclou l’ús de missatges pel GET. Els 
missatges que viatgen per el Post (dades de formularis) ja formen part de la 
implementació programàtica habitual. D’aquesta forma obtindrem in prototip actiu i 
vertical. 
Un cop implementat el prototip concret, és aconsellable fer un test amb els usuaris 
finals seleccionats en el punt 4.1, en aquest test es validaran temes funcionals d’ús de 
la interfície. 
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4.8. Iteracions amb el disseny 
 
Un cop finalitzat el prototip concret i fetes les validacions d’ús necessàries, és el 
moment d’aplicar les tècniques de l’User-Centered Design que fan referència a 
l’aspecte de l’aplicació (orientació al tipus d’usuari, tipus de lletra, etc.). Experts en 
usabilitat, dissenyadors i dissenyadors web (especialistes en CSS) seran els 
encarregats de dur a terme aquesta fase de l’anàlisi format l’equip de usabilitat. 
La idea principal és aplicar el disseny obtingut mitjançant el treball de l’equip de 
usabilitat  sobre tot el prototip concret tot i obtenint el primer prototip web. Aquest 
prototip web serà testejat per l’usuari que proposarà modificacions. Aquestes 
modificacions seran estudiades i aplicades per l’equip de usabilitat i es generarà un 
nou prototip sobre el que es repetirà el mateix procés fins a obtenir la interfície final. 
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5. Cas pràctic 
 
5.1. Enunciat 
 
Volem una interfície de visualització per a una novel·la multimèdia. 
Tenim una font de dades externa al sistema que volem construir que ens exporta en 
format RSS els diferents capítols de la novel·la. Aquesta eina és una eina de creació 
de blogs que s’ofereix de forma gratuïta a la web i a la que tothom hi pot accedir per 
llegir els blogs creats o per a crear-ne de nous; la adreça és www.blogger.com. Podem 
dir que tenim la font de dades a un lloc de la web i necessitem crear la interfície de 
visualització a un altre lloc.  
Podem resumir el format de la novel·la dient que la novel·la explica diferents històries 
de personatges que s’entrellacen. Cada personatge té associades una sèrie de posts 
o escrits, la suma d’aquests escrits són la seva història i un escrit pot ser de més d’una 
història. A cada escrit l’anomenarem episodi. 
La eina de blogs que s’utilitza per a publicar els posts ens ofereixen una estructura de 
dades diferent a la que hauria de ser, però que ens permet desar les dades i veure-les 
correctament. Un blog està format per posts, un post conté un títol, una descripció, 
una data de publicació, una de darrera modificació, un autor i indeterminades 
etiquetes. La data de publicació ens permet donar ordre o seqüencialitat als escrits, el 
títol del post és el títol de l’episodi, la descripció del post és el contingut d’un episodi 
multimèdia (que pot contenir text, vídeo, imatges, etc...), les etiquetes són els 
personatges que intervenen a l’episodi. La data de modificació i l’autor, no ens aporten 
res a la interfície que volem construir. 
Actualment ja tenim una interfície de lectura de la novel·la però aquesta no permet una 
lectura correcte de la mateixa. 
 
Interfície actual de lectura 
 
La interfície actual només permet llegir la novel·la a mode de blog o diari de Bitàcora, 
és a dir, les entrades més antigues són les últimes del llistat.  
El sistema actual ens permet filtrar per data de publicació i per personatges. 
El sistema actual només ens mostra la informació en l’ordre invers al requerit. 
El sistema actual dona prioritat als posts que a les etiquetes.  
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Figura 5.1.1: Interfície de lectura actual. 
 
Requeriments funcionals i tècnics de la interfície 
 
La interfície de lectura de la novel·la ha de guiar a l’usuari a una lectura filtrada per 
històries de personatges i per capítols.  
L’usuari ha de poder enviar un comentari al novel·lista. 
Tot i que de moment només estigui en interfície web per navegador d’ordenador, ha 
d’estar preparada per que en un moment determinat es pugui publicar via web per 
PDA, WebTV i d’altres dispositius. 
 
 
 
 
Post Filtre etiquetes 
Filtre Data 
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5.2. Anàlisis de la interfície 
 
5.2.1. Passos previs 
 
Identificació d’usuaris 
 
En el sistema hi ha clarament dos rols d’usuari a complir, els usuaris lectors i 
l’usuari escriptor. L’usuari escriptor està clarament identificat ja que és l’autor 
de la novel·la i els usuaris lectors poden ser de dues classes, els usuaris lectors 
del format blog i els usuaris lectors de la nova interfície (que anomenarem 
interfície de lectura). 
Un cop identificats els tres rols d’usuari passaríem a fer una selecció de les 
persones que interactuaran amb la interfície que hem dissenyat. A aquestes 
persones serà convenient fer-los una entrevista prèvia per tal de conèixer els 
seus coneixements previs tant de la novel·la (si ja són lectors del blog) com els 
seus coneixements d’eines informàtiques. 
 
Identificació dels objectius tecnològics de la interfície 
 
Els requisits tècnics detectats de la interfície són: 
• S’ha de mostrar tot en una sola pantalla.  
• Tota la informació referent a la presentació ha d’estar a les fulles d’estil. 
• Ha d’estar preparada per a veure’s des de múltiples dispositius. 
• No pot tenir finestres emergents. 
• La desactivació de JavaScript no ha d’impedir el bon funcionament de 
la interfície ni reduir les seves funcionalitats. 
 
 
5.2.2. Activity Map 
 
A l’Activity Map podem distingir una activitat principal que seria la de llegir 
novel·la. Aqueta activitat e pot dividir en dues activitats: l’activitat de seleccionar 
episodi i l’activitat de llegir episodi. Aquestes dues activitats estan relacionades 
de manera consecutiva ja que primer s’ha de seleccionar l’episodi i 
posteriorment es pot llegir el mateix. El mateix passa amb l’activitat d’enviar 
comentari d’un episodi, primer hem de seleccionar l’episodi i després enviar el 
comentari de l’episodi, per aquet motiu la relació que hi ha entre l’activitat de 
seleccionar episodi i enviar comentari d’un episodi és consecutive proceds. 
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Figura 5.2.2.1: Activity Map del sistema. 
 
 
 
 
5.2.3. Participation Map 
 
 
El participation map del sistema té clarament 2 artefactes, el Blog existent i la 
nova interfície de lectura. Aquests dos artefactes sincronitzen les seves dades 
mitjançant un actor de sistema. Els actors usuaris que hi participen són 2, el 
lector i l’escriptor. L’escriptor pren el rol d’autor quan escriu un capítol. El lector 
pot prendre el rol de lector o d’enviador de missatges tant pel blog com per la 
interfície de lectura. 
 
 
 
Figura 5.2.3: Participation Map. 
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5.2.4. Task Case 
 
L’activitat llegir novel·la està constituïda per les activitats seleccionar episodi i 
llegir episodi. L’activitat Seleccionar episodi està composada per les tasques de 
Seleccionar personatge i Seleccionar episodi del personatge. 
L’activitat Llegir episodi està composada per la tasca Llegir episodi. 
L’activitat d’Enviar comentari està composada per la tasca Enviar Comentari. 
 
Seleccionar personatge 
USER INTENTION SYSTEM RESPONSABILITY 
 
2.Seleccionar personatge 
 
1.Mostrar llistat de personatges 
 
3.Processar petició 
 
Seleccionar episodi del personatge 
USER INTENTION SYSTEM RESPONSABILITY 
 
2.Seleccionar episodi 
 
1.Mostrar llistat d’episodis 
 
3.Processar petició 
 
Llegir episodi 
USER INTENTION SYSTEM RESPONSABILITY 
 
2.Llegir episodi 
1. Mostrar episodi 
 
Enviar Comentari 
USER INTENTION SYSTEM RESPONSABILITY 
 
2.Omplir formulari 
3.Enviar formulari 
1.Mostrar Formulari 
 
 
4.Processar dades 
5.Informar a l’usuari 
 
 
 
5.2.5. Abstract Prototype  
 
L’Abstract prototype principal de l’aplicació consta dels components d’ús de 
selecció de personatges, selecció d’episodi, d’enviar comentari i de lectura 
d’episodi (figura 5.2.5.1). A partir d’aquest prototip abstracte s’han de generar 
els prototips abstractes dels diferents components d’ús, aquests prototips 
abstractes els podem veure a les figures 5.2.5.2, 5.2.5.3, 5.2.5.4, 5.2.5.5 i 
5.2.5.6. 
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Figura 5.2.5.1. Abstract prototype de la interfície 
 
 
 
Figura 5.2.5.2. Abstract prototype del component d’ús Selecció de personatges 
 
 
Figura 5.2.5.3. Abstract prototype del component d’ús Selecció d’episodi 
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Figura 5.2.5.4. Abstract prototype del component d’ús Mostrar episodi 
 
 
 
Figura 5.2.5.5. Abstract prototype del component d’ús Enviar comentari 
 
 
Figura 5.2.5.6. Abstract prototype del component d’ús Enviar comentari un cop s’ha 
enviat el comentari 
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5.2.6. Mapa de navegació  
 
Els mapes de navegació dels diferents components d’ús, com podem veure a 
les figures 5.2.6.1, 5.2.6.2, 5.2.6.3 i 5.2.6.4 són mapes bastant simples, però 
força útils ja que ens permeten veure clarament els missatge de sortida i 
entrada dels diferents components d’ús. El Mapa de navegació final de la 
interfície es pot veure a la figura 5.2.6.5. 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 5.2.6.1. Mapa de navegació del component d’ús selecció de personatges. 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 5.2.6.2. Mapa de navegació del component d’ús selecció d’episodis. 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 5.2.6.3. Mapa de navegació del component d’ús mostrar episodi. 
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Figura 5.2.6.4. Mapa de navegació del component d’ús enviar comentari d’un 
episodi. 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 5.2.6.4. Mapa de navegació del component d’ús enviar comentari d’un 
episodi. 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 5.2.6.5. Mapa de navegació de la interfície. 
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5.2.7. Construcció del prototip web 
 
 
S’implementarà un Servlet en Java que gestioni les peticions dels components 
pel mètode get. Aquest Servlet generarà codi HTML sense informació d’estils. 
El codi generat inclou a la capçalera una crida a les fulles d’estil per cada 
dispositiu compatible.  
Cada component d’ús tindrà associada una classe que heretarà de la classe 
abstracta UseComponent (figura 5.2.7.1.1). És important que els components 
d’ús siguin objectes lleugers ja que s’hauran d’emmagatzemar en la sessió. El 
Servlet serà l’encarregat de gestionar el pas de missatges de la interfície al 
component emmagatzemat en la sessió. 
 
 
 
Figura 5.2.7.1.1: Classe abstracta Use Component. 
 
Un cop construït el prototip web tindrem un prototip actiu i vertical que els 
usuaris podran testejar. Els testes dels usuaris poden fer que haguem de 
realitzar modificacions. Aquestes modificacions sempre partiran des del punt 
més alt possible de l’anàlisi propagant-se a la resta de passos. 
 
 
5.2.8. Iteracions amb el disseny 
 
En aquest punt és quan entra en acció l’equip de disseny. Aquí és quan 
s’aplicarà el disseny gràfic a la interfície. Amb aquesta finalitat es crearà una 
CSS per a cada dispositiu en el que es vulgui visualitzar la interfície (navegador 
Web, PDA, WebTV, etc.). Després es farà un test amb l’usuari i s’aplicaran les 
correccions gràfiques corresponents. 
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6. Conclusions 
 
El procés proposat per a dissenyar interfícies web, que és un híbrid entre l’Usage-Centered 
Design i el User-Centered Design, ens permet realitzar un anàlisis de usabilitat tot i creant 
components d’ús reutilitzables en altres interfícies. 
La reutilització dels components d’ús es pot mirar de dues formes, o bé orientada als Task 
Case, o bé orientada a la repetició del model de comportament (Abstract Prototype i 
Navigation Map). Seguint aquesta metodologia, no només fem una reutilització de l’anàlisi 
(com es pot fer en el Usage-Centered Design), si no que també fem una reutilització del 
codi ja que la implementació de les classes filles de UseComponent defineixen tot el 
comportament del component d’ús. 
Un altre punt fort d’aquesta metodologia és que el prototip final, és un prototip actiu i 
vertical, això vol dir que l’usuari pot interactuar amb el prototip. Això és força útil ja que no 
dona lloc a interpretacions, l’usuari veu clar en tot moment quines són les accions i el 
comportament de l’aplicatiu. Aquest prototip un cop validat per l’usuari, a diferència dels 
prototips fets amb eines de prototipatge ràpid, ja formarà part del codi final de l’aplicatiu. 
Les correccions fetes a l’anàlisi a partir de les observacions dels usuaris, repercuteixen 
directament sobre la classe que defineixen el comportament individual de cada component 
d’ús, així que la lògica global de la interfície no es veurà alterada. 
Finalment, dir que la tecnologia CSS li dona una gran potència a aquesta metodologia ja 
que permet fer transparent la capa de presentació de la capa de lògica de la interfície tot i 
donant-li encara més potència de reutilització als components d’ús. 
 
 
7. Línies futures 
 
Pot ser molt interessant l’estudi de l’escalabilitat dels components d’ús, és a dir, si unim dos 
components d’ús podem crear un element bàsic per a un altre aplicació? Per exemple, si 
unim els dos components d’ús de l’aplicació de la novel·la que ens serveixen per a 
seleccionar l’episodi, podem fer un selector doble que ens podria servir en una altre 
aplicació per a seleccionar país i ciutat? Com és d’extensible això? En un futur seria bo 
estudiar la resposta a aquestes preguntes. 
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